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Comprensión de la 










¿Cómo diseñar actividades autónomas en el software DGpad para producir un




Diseñar una secuencia de actividades
autónomas en el software DGpad para
producir aprendizaje por adaptación
que posibilite la aprehensión del
concepto de valor posicional.
❖ Identificar los factores que contribuyen al
aprendizaje del valor posicional a partir del
trabajo en diferentes bases de numeración
Objetivos específicos 
❖ Diseñar los actos de devolución que
contribuyan al desarrollo de procesos
relacionados con el valor posicional a partir
de diferentes bases de numeración
❖ Proponer actividades autónomas en el 
software DGpad que potencien el 
aprendizaje por adaptación del valor 
































Categorías en relación con procesos de validación y 
devolución
Indicadores de validación 
propuestos por Rueda y 
Niño(2013)
Aceptar el problema 
Comprender el problema
Proponer una estrategia de 
solución
Controlar los procesos 
intermedios
Validar la solución del 
problema
Actos de devolución 
propuestos por Rueda y 
Niño(2013)
Hacer comprender el 
problema 
Solicitar una estrategia 
de solución







Aprendizaje sin la 
intervención directa del 
profesor
Medio digital 
La automatización de actos de devolución, hace del software un medio propicio para el 
aprendizaje por adaptación sin la intervención directa de un profesor
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Marco matemático cognitivo
Aprendizaje del valor posicional 
a partir de otras bases
“Los procesos de 
operacionalización en otras bases 
diferentes al sistema de 
numeración decimal, los 
estudiantes demuestran una 
mejor interpretación en la 
ejecución de algoritmos para la 
solución de problemas” 
(Arredondo y Zulay , 2010, 
p.672). 
Etapas de comprensión del  valor 
posicional propuestas por Fuson(1990)
-Concepción de los multi 
dígitos como elementos 
unitarios
-“Concepción de dieces y 
unos”. 
- Conciencia de agrupaciones 
de elementos unitarios
- Reconocimiento de la 
colección y los grupos que la 
constituyen en el marco del 
significado general y no 
particular de los elementos.
Estrategias, errores y 
dificultades  
Propuesta de estrategias 
categorizada por 
Scheuer(1993).
Errores clasificados por 
Orozco et al. (2007)





Metodología: ingeniería didáctica (Artigue, 1995)
Análisis preliminar Diseño y análisis a-priori Pilotaje
Análisis preliminar Análisis a priori Experimentación Análisis a posteriori
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Tareas propuestas para el diseño
Nombre de la tarea Objetivo Descripción 
Reconociendo el medio Reconocer las condiciones que posee el medio en 
la interacción con los elementos básicos: puntos, 
varillas y casillas. 
Se presenta en la pantalla cuatro puntos y una varilla, se le solicita 
al estudiante mover los puntos a la casilla 2. 
Para esta primera tarea se tiene en cuenta que la base sobre la 
cual se trabaja es la base 3. 
Lista de posibles acciones en 
la tarea 
El estudiante decide mover los puntos 
El estudiante decide mover la varilla hacia los puntos 
Cuando se hayan agrupado los tres puntos en la varilla y queda un punto en la primera casilla. El estudiante podría 
comprender que no se puede pasar a menos que esté en una varilla  ¿Cómo se identifica este hecho para poder 
avanzar hacia la siguiente tarea?
Creando elementos Formular una estrategia para ubicar elementos 
de acuerdo a unas condiciones concretas de un 
sistema posicional 
Se presenta al estudiante el script de crear puntos y una varilla en 
la primera casilla. Se hace la solicitud de crear 4 elementos en la 
segunda casilla. El momento en el que el estudiante agrupe los tres 
puntos en la varilla y los pase a la segunda casilla aparecerá el 
script de “crear varilla” casilla 1. Cuando el estudiante cumpla con 
el objetivo aparecerá un script de “continuar”
Lista de posibles acciones en 
la tarea 
Pasar los puntos sueltos a la segunda casilla sin agruparlos
Crear más puntos de los solicitados en la pantalla. 
Recurrir a tratar de pasar a la fuerza el punto a la otra casilla. 





Tareas propuestas para el diseño
Avancemos de casilla Formular una estrategia para ubicar 
elementos de acuerdo a unas condiciones 
concretas de un sistema posicional
Se presenta al estudiante el script de crear puntos y una varilla en la 
primera casilla. Se hace la solicitud de crear un elemento en la tercera 
casilla. Al momento de que el estudiante agrupe los tres puntos en la 
varilla y los pase a la segunda casilla aparecerá el script de “crear 
varilla” en la casilla 1.  Cuando el estudiante cree 3 elementos en la 
segunda casilla aparecerá el script “crear varillas”. Esto con la finalidad 
de que el estudiante cree una varilla y agrupe los tres elementos para 
ubicar el elemento en la casilla tres. En este momento aparecerá el 
script “continuar”
Lista de posibles acciones en la 
tarea.
Pasar un elemento de los tres que están en la casilla 2 a la tercera.
Se hace necesario tener un control sobre la cantidad de varillas y puntos creados. Debe existir una retroacción que 
permita que el estudiante se concentre en el objetivo principal de la tarea, algo que le indique precisamente que debe 
abandonar la acción y probar otra estrategia.
Elementos en varias casillas Reconocer la estructura posicional con base 
un valor concreto 
Se le solicita al estudiante crear determinados puntos en las diferentes 
casillas partiendo del creador de puntos de una sola casilla. Por 
ejemplo, se le pide que coloque dos elementos en la primera casilla, 
uno en la segunda y dos en la tercera utilizando únicamente el creador 









DGPad Propuestas  para la comunidad de 
investigación en educación matemática
Oportunidad significativa para potenciar 
el aprendizaje autónomo en el estudiante 





el uso de la 
tecnología digital.
Transformación de las prácticas 
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